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UMA EXPERIENCIA COM O USO DO APLICATIVO SCRATCH NO
ENSINO DE CONCEITOS DE JUROS

An experience with the use of the scratch application in the teaching of interest
concepts

Resumo

O presente trabalho descreve uma experiéncia
com o0 uso da linguagem Scratch no ensino de
conceito de juros, na perspectiva da Educacdo
Financeira. O aporte teérico estd embasado em
D’Ambrosio  para abordar a  Educagédo
Matematica, Papert para o0 processo de
aprendizagem Construcionista, e, Neto para a
Educagdo Financeira. O publico alvo participante
das atividades foi um grupo de alunos do Ensino
Médio Integrado ao Curso Técnico em Logistica,
de uma escola publica do municipio de Cachoeiro
de Itapemirim — Espirito Santo. A metodologia
para a conducdo do trabalho foi pesquisa
qualitativa, com a aplicacdo de uma Intervengdo
Pedagdgica, realizada através de oficinas de
Scratch e Matematica Financeira. Resultando na
construcdo de Objetos de Aprendizagem, que
seguiram a metodologia XisOA para sua criagao.
Acreditamos que a tecnologia, aqui abordada
através da linguagem Scratch, pode proporcionar
aos alunos um envolvimento ativo, construindo,
sua aprendizagem através do desenvolvimento de
objetos de aprendizagem (jogos), em um processo
de interagdo e aprendizagem coletiva. E como
resultados, uma potencializacdo no interesse dos
alunos para a aprendizagem dos conceitos de
juros simples e juros compostos relacionados a
educagdo em Matematica Financeira.

Palavras-chave: Matematica financeira; Ensino
aprendizagem; Tecnologia; Aplicativo Scratch.

Abstract

The present work describes an experience with
the use of the Scratch language in the teaching of
interest concept, from the perspective of Financial
Education. The theoretical contribution is based
on D’Ambr6sio to address Mathematical
Education, Papert for the Constructionist learning
process, and Neto for Financial Education. The
target audience participating in the activities was

Jane Maria da Silva

Vanessa Battestin

a group of students from High School Integrated
to the Technical Course in Logistics, from a
public school in the municipality of Cachoeiro de
Itapemirim - Espirito Santo. The methodology for
conducting the work was qualitative research,
with the application of a Pedagogical
Intervention, carried out through Scratch and
Financial Mathematics workshops. Resulting in
the construction of Learning Objects, which
followed the XisOA methodology for its creation.
We believe that technology, addressed here
through the Scratch language, can provide
students with active involvement, building their
learning through the development of learning
objects (games), in a process of interaction and
collective learning. And as a result, an increase in
the interest of students to learn the concepts of
simple interest and compound interest related to
education in Financial Mathematics.

Keywords: Financial mathematics; Teaching
learning; Technology; Application Scratch

Introducao

A educacdo se constitui como
direito fundamental e essencial ao ser
humano, e, diversos sdo 0os documentos que
corroboram com tal afirmagdo. A Lei de
Diretrizes e Bases para a Educacdo Nacional
(LDB 9394/96) afirma que “¢é direito de todo
ser humano o acesso a educacdo basica”,
assim como a Declaracdo Universal dos
Direitos Humanos (ONU - resolugdo 217 A
11 /1948 p. 4) que estabelece que ‘“toda
pessoa tem direito a educagdo”. A educagdo é
de suma importancia para o desenvolvimento
pessoal e profissional dos individuos. Nao s6
o conhecimento tedrico, mas também, e,
principalmente, aqueles necessarios para uma
vida mais ampla, em sociedade, que
contribuem para 0  crescimento e
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empoderamento do sujeito, garantindo-lhe
participacdo ativa na sociedade em que vive.
Propiciar uma educacao de qualidade implica
em garantir aos estudantes, por meio de
articulagdes, a possibilidade de realizacdo da
cidadania, tanto no ambito do trabalho, como
contribuindo em sua formacdo politica e
social, para que eles sejam capazes de fazer
uma leitura critica do mundo e da realidade
em que vivem.

Educacdo de qualidade é aquela em que
a escola promove, para todos, o dominio
de conhecimentos e o desenvolvimento
de capacidades cognitivas e afetivas
necessarios ao  atendimento  de
necessidades individuais e sociais dos
alunos, a insercdo no mundo do
trabalho, a constituicdo da cidadania
(inclusive como poder de participacéo),
tendo em vista a construgdo de uma
sociedade mais justa e igualitaria
(LIBANEO, 2001, p. 19).

Hoje, para que a educacdo possa
atender a essa demanda da sociedade, é
preciso fazer uso de metodologias
diferenciadas e das diversas ferramentas
educacionais disponiveis, dentre elas, as
tecnologias. Um dos caminhos é por meio de
uma educacdo construcionista, proposta por
Seymour Papert, que se destacou com a
associacdo do uso dos computadores a
educagdo, que estes, podiam e deviam ser
utilizados como instrumentos para trabalhar e
pensar, como meios de realizar projetos,
como fonte de conceitos para pensar novas
ideias (Papert, 1994, p.158). Nesse processo
0 educador e o0 educando participem
ativamente da construcdo do processo de
ensino e aprendizagem, e essa construgdo
participativa possibilita ao educando o
desenvolvimento de conhecimentos,
habilidades e competéncias, que serdo
fundamentais para o seu futuro. A utilizagéo
sistemética de tecnologias, especialmente as
digitais, pode contribuir para que esse
processo seja mais prazeroso, de qualidade e
gue realmente atenda aos objetivos
propostos.

Buscando esse objetivo, o trabalho
tratou da utilizacho da linguagem de
programacdo Scratch, que é uma linguagem
de programacdo desenvolvida em 2007, pelo
Lifelong Kidendarten Group. Grupo de
pesquisa liderado por Mitchel Resnick, e que
faz parte do Media Labs do MIT (Massachuts

Institute of Tecnology). Utilizamos essa
ferramenta para o0 desenvolvimento de
objetos de aprendizagem pelos alunos
abordando  conceitos de  Matematica
Financeira, numa perspectiva construcionista,
buscando contribuir para a potencializacdo do
interesse pela pesquisa e da criticidade dos
sujeitos  envolvidos. O  projeto  foi
desenvolvido junto a um grupo de alunos do
Ensino Médio Integrado do curso Técnico em
Logistica, de uma escola publica do
municipio de Cachoeiro de Itapemirim - ES.
A escolha por desenvolver o projeto com esse
publico se deu em funcdo de atuar com o
mesmo em disciplinas da base técnhica do
curso - e por identificar uma caréncia na
abordagem do conteldo de Matematica
Financeira.

Esta teméatica nasceu de uma
inquietacdo  existente em relacdo &
dificuldade demonstrada pelos alunos do
ensino médio de uma das autoras em relagéo
ao contelido de Matematica Financeira, e a
percepcdo de que estes ndo sdo bem
explorados pelos professores. Nosso aporte
tedrico se baseia na proposta Construcionista
de Papert (1994), no ensino de Matematica
pautado no uso de tecnologias conforme
argumenta Valente (1993) e Moran (2000),
na Educacdo Financeira de Neto (2016) e na
criacdo de Objetos de Aprendizagem segundo
Wiley (2000).

Fundamentacéo tedrica

A Matematica Financeira é “a parte
da matemaética ligada a aplicacOes, e para o
aprendente é de grande importancia os
conhecimentos adquiridos em relacdo ao aos
seus conceitos, demonstracdes e
estruturagcbes” (ARRAIZ, 2013, p. 4). A
Matematica  Financeira  trabalhada no
contexto da Educagdo Financeira possui um
papel social importante na inclusdo das
pessoas na sociedade. Acreditamos que a
aprendizagem  desse  conteddo  pode
proporcionar ao educando entender melhor o
mundo ao seu redor, e contribuir para que ele
tenha um olhar mais critico sobre a realidade
em que vive. Essa criticidade se faz presente
ao cobrar seus direitos, conhecer seus
deveres, ao ingressar no mundo do trabalho e
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ao consumir produtos e servicos com
responsabilidade.

No dia a dia nos deparamos com
diversas situagdes nas quais a Matematica
Financeira apresenta aplicacGes,
principalmente no atual sistema econdmico.
As facilidades de pagamento e o uso do
cartdo de crédito sdo dois exemplos de
situacOes cotidianas que, se ndo forem bem
avaliadas em seus usos, podem comprometer
0 orcamento doméstico. Compete ao
professor orientar os alunos para que possam
se tornar cidaddos consumidores que
guestionam as vantagens oferecidas pelas
empresas e, a0 mesmo tempo, ensinar as
maneiras de calcular as melhores formas de
pagamento para cada situacao.

Em um mundo onde as necessidades
sociais, culturais e profissionais ganham
novos contornos, todas as areas
requerem alguma competéncia em
Mateméatica e a possibilidade de
compreender conceitos e procedimentos
Matematicos € necessario tanto para
tirar conclusdes e fazer argumentagoes,
quanto para o0 cidaddo agir como
consumidor prudente ou tomar decisdes
em sua vida pessoal e profissional.
(BRASIL. Ministério da Educagéo,
1998, p.40)

A compreensdo e 0 entendimento
da Matematica Financeira trazem beneficios
incalculaveis para o educando. Dentre eles,
podemos citar: estimular a descoberta,
favorecer a autonomia, desenvolver o
raciocinio e  compreender  questdes
econbmicas e financeiras que o cercam;
enfim, promover a cidadania, fazendo com
gue o aluno entenda as possibilidades para o
trato do dinheiro, contribuindo para torna-lo
um sujeito preparado para a vida social.

O assunto Matemética Financeira
ou temas ligados ao uso consciente da
“moeda”, na maioria das vezes ndo ¢ tratado
na escola com o devido aprofundamento que
deveria ter, e quando é tratado, faz-se de
forma bem superficial ao se ensinar o
conteddo de porcentagem, trabalhando
exercicios prontos e de forma mecéanica.
Dessa forma, a escola ndo aborda o tema de
maneira a possibilitar ao educando a
construcdo do conceito de “moeda” que lhe
sirva para compreender os problemas do
cotidiano relacionados ao uso do dinheiro.
Para Bastos (2007, p. 18), uma das
finalidades da escola,

[...] é a educacéo para a cidadania, e esta
educacgdo deve possibilitar aos alunos a
compreensdo de diversos elementos,
dentre eles, os que permitem fazer
célculos para analisar as situacoes
econdmicas com as quais convivem em
seudiaadial...]

O papel fundamental da educagdo é
contribuir para o desenvolvimento das
pessoas e da sociedade, isto se faz ainda mais
necessario no atual contexto social. Assim,
identifica-se a necessidade de se construir
uma escola que priorize a formagdo do
cidadao por meio da praxis. Nesse sentido, a
escola deve buscar formas de ensinar de
maneira contextualizada, primando por
fomentar  situacbes que  possibilitem
contribuir para a formagéo de jovens criticos
e autébnomos. De acordo com a BNCC para o
ensino médio, entende “critico” como, a
compreensdo informada dos fenémenos
naturais e culturais, e a autonomia como a
capacidade de tomar decisdes fundamentadas
e responsaveis (BNCC, 2017 p. 463). Neste
cenario, o uso de tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo aplicadas a
educagdo pode ser uma poderosa ferramenta
aliada do professor para proporcionar um
processo de ensino e aprendizagem mais
préxima possivel dessa realidade.

[...] as questbes econdmicas por tras das
formulas matematicas e os problemas
matematicos, devem ter significado para
0 aluno e estarem relacionados a
processos importantes da sociedade.
Assim, o} aluno tem um
comprometimento social e politico, pois
identifica o que de fato é relevante no
seu “meio cultural” (SKOVSMOSE,
2008, p. 12).

O avanco da tecnologia tem nos
oferecido inUmeras ferramentas, entre elas
para a resolucdo de problemas de Matematica
Financeira, como as calculadoras cientificas e
financeiras, os aplicativos de planilha
eletronica, aplicativos especificos para lidar
com férmulas etc. Porém, em muitas dessas
ferramentas o usudrio é apenas um
alimentador de informacdes e atua de forma
passiva, observando o resultado gerado.
Porém, acreditamos que estas ferramentas
podem ser aplicadas para além da simples
utilizacdo de férmulas ou algoritmos.

Buscando uma forma de ensinar
mais  pautada na  construgdo  do
conhecimento, nossa proposta de trabalho
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consistiu da utilizagdo de software de autoria
para a educacdo em Matematica Financeira,
pois acreditamos que esta ferramenta
tecnoldgica pode  contribuir para o
enriquecimento do processo de ensino e
aprendizagem dos sujeitos envolvidos, tendo
em vista que essa construcdo se dara de
forma participativa, interativa e conjunta.

De acordo com Papert (1994, p.
154), matematico e pesquisador sul-africano,
seguidor da teoria construtivista de Piaget
(1976), os computadores poderiam contribuir
para 0 processo de aprendizagem das
criancas, uma vez que, estes permitem que o
estudante participe ativamente do processo de
construgdo de seu conhecimento.

Para tal, Papert (1928 — 2016),
elaborou a teoria do Construcionismo que
seria uma extensdo do Construtivismo, pois,
0S esquemas ou estruturas cognitivas seriam
construidos de  modo  especialmente
venturoso, quando apoiados em algo tangivel,
como, por exemplo, uma situacdo pratica do
mundo real (PAPERT, 1994, p.134). Dessa
forma, o produto resultado do processo pode
ser exibido, ser visto, externalizado,
discutido, examinado, admirado e analisado.

Apoiados nessa perspectiva
Construcionista, propomos a utilizacdo do
software de autoria Scratch (SCRATCH,
2010) para a aprendizagem de juros simples e
juros compostos relacionados a Matematica
Financeira. Trata-se de uma linguagem de
programacgdo visual baseada em blocos de
comandos que se encaixam criando
programas, historias animadas, simulagoes,
jogos musicas. Esta ferramenta que tem seu
nome originado da técnica de scratching
utilizada pelos disk-jockeys (DJ’s) do ritmo
de Hip-Hop, que giram os discos de vinil
com suas maos para frente e para tras de
modo a produzir um som musical diferente
do original. Com o Scratch é possivel fazer
algo semelhante, misturando diferentes tipos
clips de midia (gréficos, fotos, musicas, sons,
personagens) de forma criativa. “A ideia do
Scratch é proporcionar ao aluno, por meio de
um ambiente de programacdo visual,
multimidia e interativo, a construgdo do seu
préprio aprendizado, que ocorre através do
ciclo: imaginar, criar, praticar, compartilhar,
refletir — e entdo se inicia o ciclo novamente”
(RESNICK, 2007, p.3).

O software Scratch proporciona,
através de seus comandos ‘“variaveis”,
“operadores”, “sensores” e ‘“controle”, os
recursos necessarios para realizar, entre
outras possibilidades, operacfes matematicas,
construcbes de  figuras  geométricas,
manipulacdo das coordenadas cartesianas,
raciocinio  l6gico e movimentos de
objetos/scripts. Pode-se, ainda, elencar como
potencialidades do software, 0
desenvolvimento  da  criatividade, a
manipulacdo de midia, construcdes de
programas que coordenam simultaneamente
animagcdes, textos, musicas, sons e gréaficos,
além de permitir o compartilhamento das
produgdes no sitio préprio do aplicativo.

Metodologia

Utilizamos como metodologia de
pesquisa uma abordagem qualitativa, de
natureza aplicada, pois se busca de forma
subjetiva  analisar as  potencialidades
pedagogicas no processo de Educagdo em
Matematica Financeira utilizando uma
linguagem de programacdo visual para o
ensino deste conteido. Quanto ao método de
pesquisa adotamos o Intervencionista, que
conforme Cassandre e Querol (2014, p. 19)
pode ter como significado a agéo de intervir,
mediar ou interceder. “A  pesquisa
intervencionista tem como principal objetivo
interpor-se, interferir na realidade estudada,
para modifica-la” (VERGARA, 1998, p. 45).

Organizamos 0 percurso
metodol6gico em sete etapas que se encontra
descrito no quadro 1.
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Quadro 1: Etapas do percurso metodoldgico

12 Etapa | Caracterizacdo da escola: Conhecimento de seu ambiente, sua organizacdo pedagdgica; Apresentacdo do
projeto e seus objetivos aos responsaveis e possiveis participantes (pedagogo, professores e alunos).

28 Etapa | Constituicdo do grupo de pesquisa e definicdo das atribui¢des de cada membro envolvido no projeto (alunos,
professor e pesquisador); Preenchimento das autorizagBes necessarias para a aplicagdo das atividades;

32 Etapa | Aplicacdo de Oficina de aprendizagem sobre Linguagem Scratch;

42 Etapa | Aplicagédo de Oficina de Matematica Financeira (Juros Simples e Composto);

52 Etapa | Desenvolvimento de Programas em Scratch abordando conteldos de Matematica Financeira;

62 Etapa | Aplicacdo dos Objetos de Aprendizagem para validagdo com um grupo de alunos da escola;

Fonte: Sistematizado pelos autores

As etapas um e dois foram de
ambientacdo e orientagdo referente as
atividades a serem desenvolvidas, bem como,
as funcbes e o papel de cada integrante do
grupo de desenvolvimento. A etapa trés

(Aplicagdo da oficina de Scratch) foi
realizada em cinco encontros aos sébados
com duracdo de quatro horas cada encontro,
cuja descricdo resumida se encontra no
quadro dois.

Quadro 2: Descrigdo da etapa trés- oficina de Scratch

Tema

Objetivo

Resultado esperado

Conhecendo o portal
https:// scratch.mit.edu

Conhecer e aprender a acessar a
plataforma que hospeda o programa.
Aprender a salvar o arquivo na versao on
line e na versdo salva no computador.

Que os alunos se ambientem com a
plataforma do Scratch, tanto na versdo on
line quanto off line (baixada no
computador).

Layout da interface do
Scratch

Conhecer a estrutura e a interface do
programa e comandos bésicos;

Apos este primeiro contato os alunos
manipulem os comandos bésicos da
ferramenta, tais como, insercéo de
personagens, palco, comandos de
movimento e repetigdo.

Blocos de comando

Identificar a sistematica da construcéo por
blocos de comandos através do
arrastamento destes.

Ao final desta oficina os alunos manipulem
0s blocos de comandos formando pilhas de
repeticdo, de forma a inserir 0s primeiros
comandos no cenario criado na oficina
anterior.

Aprofundando
conhecimentos

Proporcionar aos alunos elaborarem de
forma livre, pequenos programas que lhes
permitam explorar as possibilidades de
criacdo nesta ferramenta.

Agora ja ambientados com os comandos
bésicos, nesse momento, tenham
conhecimentos suficientes para explorar as
potencialidades da ferramenta utilizando sua
criatividade. Nenhum tema foi exigido nesta
etapa.

Desenvolvendo um
jogo ou animagéo.

Consolidar o conhecimento através da
criacdo de um jogo ou animagdo que
aborde uma variedade de comandos.

Ao final das oficinas os alunos consigam
criar animag@es simples em Scratch,
abordando temas da matematica.

Fonte: A autora

Para a realizacdo destas oficinas
foram utilizados videos tutoriais
disponibilizados no portal YouTube para

contribuir com a ambientacdo sobre as
funcionalidades da ferramenta Scratch.

Apods a realizagdo das oficinas de
ambientacdo de Scratch e da utilizacdo de
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algumas funcionalidades da plataforma, onde
os alunos desenvolveram jogos basicos de
matematica basica, foi aplicada a quarta etapa

que tratou dos conteldos de Matematica
Financeira. Esta etapa foi planejada conforme
quadro trés.

Quadro 3: Descrigdo da etapa quatro — oficina de Matematica Financeira

Tema

Objetivo

Resultado esperado

Propondo o problema a
ser estudado
(apresentacédo do
problema).

A partir da narrativa de um dos alunos,
estudar as alternativas de aquisi¢éo de
um determinado bem dentro das
propostas do fornecedor.

Espera-se que 0s alunos expressem 0s
conhecimentos existentes sobre
Matematica Financeira.

Construcdo de planilha
com os dados do
problema para
analises.

Identificar todas as varidveis que
compdem o problema que estéa sendo
estudado.

Espera-se que os alunos consigam analisar
as varidveis do problema analisado.

Célculos matematicos
envolvendo as formas
de financiamento e
calculos de juros.

Identificar os conceitos fundamentais da
Matematica Financeira (juros simples e
compostos)

Espera-se com esta etapa os alunos
diferenciem juros simples de juros
compostos, bem como sua aplicacéo nas
atividades de aquisicéo e financiamento.

Aprofundando
conhecimentos

A partir dos conhecimentos produzidos
na etapa anterior, propor outras situagdes
de aplicabilidade.

Resolver outros problemas de ordem
financeira utilizando os conhecimentos
construidos até o0 momento.

Proposicao das
solucdes possiveis para
0 problema inicial.

Partindo dos conhecimentos construidos,
propor solugdes para o problema
apresentado pelo aluno.

Espera-se que ao final das oficinas os
alunos consigam analisar de forma critica
as alternativas de aquisicdo de bens de

consumo, aplicando para isso 0s
conhecimentos em Matematica Financeira.

Fonte: A autora

Estas oficinas foram planejadas
abordando-se situac@es reais de consumo tais
como, compra a vista ou a prazo,
financiamento, empréstimo ou poupanca para
a aquisicdo de um bem. Foram abordados
conceitos de juros simples e juros compostos
tomando como referencial os problemas
trabalhados por Neto (2016). Os alunos
analisaram diversas situacdes e ao longo das
andlises se apropriando dos conceitos de
juros  simples, juros compostos e,
principalmente a diferenca entre eles, além
das aplicagfes destes no cotidiano do
consumidor.

Buscamos  trabalhar com a
Matem@tica Financeira pautada nos interesses
dos alunos, possibilitando que eles
apresentassem situagcdes de consumo do seu
cotidiano para que, uma vez sentindo-se
envolvidos, pudessem construir um olhar
diferente sobre a Matematica Financeira, e,

demonstrar como ela é importante e, que €
fundamental para construir uma Educagéo
Financeira.

Os conhecimentos da Matematica
Financeira séo fundamentais na formagéo do
cidaddo critico, consciente dos seus direitos e
deveres. Acreditamos que o conteldo dessa
disciplina seja iniciado desde as primeiras
séries do Ensino Fundamental, sendo
aprofundados no Ensino Médio, pois, € nesta
etapa do ensino que a escola contribui
largamente para a construcdo  das
competéncias essenciais para a vida em
sociedade, uma vez que, propicia situagoes
contextualizadas com a realidade de vida do
aluno privilegiando a construcdo de saberes
que irdo fazer parte de sua vida adulta. Se as
pessoas tivessem mais conhecimentos
financeiros, saberiam poupar, consumir
melhor, investir e reivindicar. Acreditamos
gue tal formacdo contribui para com a
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criticidade do cidaddo uma vez que,
possibilita que este planeje melhor suas
atividades de consumo, assim como
defendem D’Ambrésio e Skovsmose em sua
abordagem de uma educacdo matematica
critica.

Analise dos Resultados

A partir das situaces levantadas
durante as oficinas de Matematica
Financeira, sobre a aquisicdo de bens de
consumo de seu interesse, tais como celulares
dos mais diversos modelos, ténis importado,
equipamentos eletrbnicos e, também, a
aquisicdo de imoveis e veiculos, foram
elaboradas algumas andlises comparativas
das alternativas de financiamentos dos bens
propostos. Aproveitamos 0s questionamentos
levantados quanto a diferenca de preco para
compras a vista e a prazo para introduzirmos
o conceito de “Planejamento Financeiro”,
que é imprescindivel para uma aquisi¢do
consciente.

Estas oficinas culminaram com o
desenvolvimento de jogos matematicos, que
aqui  trataremos como  Objetos de
Aprendizagem (OA) utilizando a plataforma
Scratch. Os contetdos utilizados para criagéo
dos jogos foram juros simples e juros
compostos. O desenvolvimento dos jogos
seguiu parte das orientagdes da metodologia
de  XisOA, baseado em  Extreme
Programming (NASCIMENTO; NOBRE,
2009).

A Figura 1 demonstra 0 ambiente
Scratch com cenario, personagem, contetido
abordado e a construgdo dos comandos
utilizados para fazer o jogo se comportar
como o desenvolvedor o planejou.

Figura 1: Desenvolvimento do jogo de Matematica
Financeira

Fonte: Acervo pessoal dos autores

Neste jogo o usuario é convidado a
conhecer as férmulas de juros simples e
montante, e na sequéncia responder questdes
sobre juros. Quando a resposta é correta 0
jogador é informado que acertou, porém,
quando a resposta é incorreta é solicitado a
ele que tente novamente. O jogo é bem
simples, porém, aborda o tema de forma clara
a objetiva, além de apresentar um design
colorido, que é bem atrativo.

Figura 2: Ambiente Scratch do jogo “Vamos Aprender
Matematica Financeira”.

Fonte: Acervo pessoal dos autores

O jogo “Vamos  Aprender
Matematica Financeira”, figura 2, também
traz uma abordagem simples de féacil
utilizagdo pelo usuério, em que o objetivo é ir
junto com a personagem, construindo
conceitos que envolvem juros simples e juros
compostos e a diferenca entre essas duas
modalidades.
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Figura 3: Interior do codigo do jogo “Vamos Aprender
Matematica Financeira”

Fonte: acervo pessoal dos autores

Na Figura 3 encontra-se uma parte
da sequéncia dos comandos do OA para
demonstrar quantos comandos precisam ser
construidos para uma acéo, as vezes simples,
e como isso demanda uma logicidade no
pensar do aluno. Além disso, ele precisa
também se apropriar do conteudo tedrico
para ser apresentado no jogo, e isso demanda
pesquisa, apreensdo dos conceitos, discussdes
com outros colegas do grupo, o que contribui
para a sua aprendizagem.

Figura 4: Jogo Supermarket produzido em Scratch

Bl | B | |
i | 1 | & e

PTIN |

Fonte: Acervo pessoal dos autores

O jogo Supermarket, figura 4,
abordou juros simples, com perguntas sobre
aplicacéo e desconto, em que a personagem
faz questionamentos ao jogador sobre alguns
calculos. O jogo €é bem simples, mas
contemplou nossa proposta de trabalho, que
era abordar uma situacdo pratica de utilizacdo
de conceitos de juros no contexto da
Educacéo Financeira.

A construcdo de  conceitos
matematicos, utilizando o computador como
recurso e um software de programagéo como

um meio, proporciona uma rica experiéncia
no processo de assimilagdo do conhecimento
e na formacdo de habilidades dos alunos. A
organizacdo simultdnea de varios eventos,
ordenados de forma independente uns dos
outros, proporciona momentos de reflexdo,
investigacdo e capacidade de resolugdo de
problemas.

Conforme avaliacdo de reacgdo
aplicada aos alunos participantes no final dos
trabalhos, para eles, apesar de os jogos terem
abordado conteddo de juros simples, o que
para alguns ndo é complicado, a
aprendizagem se deu de forma diferente, pois
a figura do professor expondo o contetdo
seguido de uma lista de exercicios deixa de
existir. Alro e Skovsmose argumentam que:

[...] os alunos costumam esperar que o
professor apresente o contelido que quer
que eles aprendam. Eles ndo vao propor
ideias proprias porque esperam ser
comandados e avaliados pelo professor.
Eles ndo querem a responsabilidade de
ter que fazer contribuigdes. O professor
sempre termina apresentando a resposta
certa ou o jeito certo de fazer. (ALRO;
SKOVSMOSE, 2013, p. 74).

Moran, (2012, p. 111) aborda que a
utilizagdo dos jogos como ferramenta para a
aprendizagem € importante para que
aprendamos a conviver com regras e limites,
explorando  nossas  possibilidades e
aprendendo a encontrar solucfes para 0s mais
variados desafios.

Durante a execucdo da etapa cinco,
as construgdes foram pautadas em muitas
conversas e trocas de conhecimento entre os
alunos, pois alguns desenvolveram uma
compreensdo maior em relacdo a sintaxe do
Scratch e, com isso, apresentavam mais
facilidade na sua utilizacdo. Percebemos que
a cada atividade desenvolvida os integrantes
atuavam mais em equipe, ajudando-se
mutuamente, num trabalho participativo e
colaborativo.

Papert (1994) ainda comenta que a
interacdo do educando com a tecnologia, ou 0
computador, se torna um meio eficiente de
aprendizagem, a medida que o aluno €
desafiado a buscar novas informagbes para
construir um conceito novo, 0s quais
contribuem para uma reorganizagédo cognitiva
e, com isso, a construgcdo do conhecimento.
Corroborando com essa ideia, Moran (2012,
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p.103) enfatiza que o foco da aprendizagem
deve ser a busca da informacao significativa,
da pesquisa, o desenvolvimento de projetos e
ndo predominantemente a transmissdo de
conteldos sem sentido para o aluno. Nessa
perspectiva, deixar os alunos livres para criar
0s roteiros de seus jogos possibilitou que eles
pesquisassem e buscassem um tema que
julgassem interessante, assim, a
aprendizagem se constr6i como resultado de
um processo de investigacdo, e ndo imposta
como algo obrigatério. Essa abordagem
corroborou para que pudéssemos analisar a
utilizagdo do Scratch no ensino e
aprendizagem de Matemaética Financeira, na
perspectiva critica, uma vez, que eles ficaram
livres para planejar e pensar sobre todas as
questdes que envolvem as relacbes de
aquisicdto e  consumo, além  das
consequéncias que estas trazem para 0
orcamento familiar.

Ainda conforme os dados levantados
na avaliacdo de reacdo aplicada aos alunos
participantes no final das oficinas, que o
desenvolvimento desta atividade
proporcionou-lhes um contato importante
com a pesquisa, visto que eles ndo conheciam
a ferramenta Scratch e precisaram pesquisar
muito para desenvolver as habilidades
necessarias para criar 0S jogos que
construiram.  Para aprender sobre as
funcionalidades do Scratch e definir sobre
gue assunto abordar em seu jogo, os alunos
realizaram pesquisas na internet e leituras em
artigos cientificos, que eles mesmos
identificaram como  interessantes  para
ampliar o conhecimento, o que para eles foi
uma experiéncia diferente, pois ndo ficaram
presos somente a livros e manuais, mas
puderam conhecer experiéncias realizadas
por outros professores e alunos com a
ferramenta Scratch.

Apds o desenvolvimento dos OA’s,
realizamos a aplicacdo dos mesmos com um
grupo de 36 alunos da escola convidados a
contribuir com a utilizag8o dos jogos criados,
para que pudéssemos avaliar as suas
funcionalidades. Apo6s o teste os alunos
foram convidados a responder um
questiondrio que visava identificar a
contribuicho do jogo para com a
aprendizagem.

Figura 5: Questéo 1 do questionario de avaliacéo

De mado geral como vocé avalia o Jogo educacional apresentado?

Situagdo | [ Qtde de Alunos
Atende Plenamente | 83,30%| 30

|Atende Parciaimente | 16,70%| 6]

Fonte: A autora

Para os alunos que testaram os OA’s
consideraram-nos  satisfatorios, quanto a
apresentacao e ao objetivo a que se destinam,
gue é o ensino de Matematica Financeira,
conforme demonstrado na figura 5, que
apresenta o percentual de 83,3% de respostas
nesse sentido.

A intencdo dos OA’s desenvolvidos e
avaliados é proporcionar ao desenvolvedor
uma experiéncia de construcdo de
conhecimentos relacionados & Matematica
Financeira e uma visdo critica de como essa é
abordada em sala de aula, sem muitas vezes
utilizar experiéncias do cotidiano dos alunos
para exemplificar as relacbes de consumo.
Lembrando que todos os objetos criados
pelos participantes abordam situagdes que
normalmente acontecem no seu dia a dia,
como compra no supermercado, aquisi¢do de
um bem de maior valor agregado ou, até
mesmo, a aula de Matematica Financeira
dada em forma tradicional na escola.

Para 0 usuario a intencéo é que o OA
desperte nele a visdo de que € possivel buscar
conhecimentos de Matematica Financeira de
forma simples, ludica e até mesmo divertida,
uma vez que para a maioria dos avaliadores
0S jogos apresentados foram considerados
como de facil utilizagdo e interagdo com o
usuario.

E importante salientar que estudar
sobre Matematica Financeira utilizando
recursos diferenciados como OA’s, pode
contribuir para despertar no estudante o
interesse pelo tema, pois a utilizacdo de
férmulas exaustivas e sem significado
poderia ser substituida por uma construcédo
pautada no imaginar, planejar e executar,
num ciclo virtuoso de aprendizagem
constante.
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Considerac0es Finais

Respondendo a questdo que norteou
este trabalho destacamos algumas conclusdes
relevantes. A comecar, pelo despertar para a
conscientizacdo pela pesquisa como etapa
importante para a construgdo do aprendizado,
uma vez que o0s alunos precisaram
desenvolver pesquisas para selecionar o0s
materiais necessarios a realizacdo das
atividades propostas. Corroborando com
nossa observacdo, Moran (2012, p. 32) cita
que “ensinar e aprender exige hoje muito
mais flexibilidade espago temporal, pessoal e
de grupo, menos contetdos fixos e processos
mais abertos de pesquisa e comunicagdo”;
percebemos que a flexibilidade e liberdade
proporcionadas aos envolvidos foram
imprescindiveis para que pudéssemos realizar
esta pesquisa, uma vez que, precisdvamos do
envolvimento total deles.

O Scratch contribuiu para a
potencializacdo do raciocinio logico dos
envolvidos, uma  vez que, para
desenvolverem os OA’s os alunos precisaram
compreender a logica da programacgdo, ou
seja, a sintaxe que faz com que o jogo
execute 0os comandos que o desenvolvedor
quer realizar. Identificamos também, os
alunos desenvolvendo liberdade na conducdo
do processo de constru¢do do conhecimento,
ndo dependendo somente do professor como
detentor deste, mas, o professor atuando
como mediador e facilitador nesse processo,
direcionando os caminhos e construindo
junto os conhecimentos necessarios para a
aprendizagem. Outra aprendizagem
importante que identificamos diz respeito a
capacidade de trabalhar em equipe, de forma
colaborativa e cooperativa, 0 que foi de
grande importancia para resolugcdo de
problemas, que é imprescindivel para a
construcdo de uma visdo mais critica.

Especificamente, em relacdo a
aprendizagem de Juros Simples e Juros
compostos na perspectiva da educagdo
financeira, salientamos que, a utilizacdo do
Scratch possibilitou aos alunos através da
pesquisa, vivenciar situacbes de consumo
muito proximas a suas realidades. Tendo em
vista, que os alunos buscaram analisar
situacbes de mercado como empréstimos,
financiamentos e  parcelamentos  para

compreenderem como  abordariam  0s
conceitos de juros simples e juros compostos
nos seus OA’s, dessa forma, ampliaram o
conhecimento que possuiam e construiram
novos conhecimentos, principalmente em
relacdo a educacdo financeira.

Este trabalho se torna relevante uma
vez que, acreditamos que as potencialidades
pedagdgicas do uso da linguagem Scratch
para o ensino e aprendizagem de Matematica
Financeira e de outros conteudos
matematicos sdo diversas, pois se trata de
uma ferramenta que permite ao professor
ensinar de forma ativa, focado no aluno,
tirando o foco do contetido e permitindo que
0 educando estabeleca um vinculo com a
aprendizagem, em funcéo da metodologia do
Scratch que se baseia no clico: imaginar,
criar, praticar, compartilhar, refletir -
iniciando o ciclo novamente, hum processo
de acdo-reflexdo-agdo, contribuindo, assim,
para a construcdo da aprendizagem.
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